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ABSTRAK
Ogi Aradena. K4610068. APLIKASI DESAIN INTRADISIPLINER UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BERMAIN BOLA BAKAR PADA SISWA
KELAS V SD NEGERI KATELAN 1 KECAMATAN TANGEN
KABUPATEN SRAGEN TAHUN AJARAN 2016/2017. Skripsi, Surakarta :
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta,
Desember 2016.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan hasil
bermain bola bakar dengan penerapan aplikasi desain intradisipliner. Penelitian
ini dilakukan di SD Negeri Katelan 1 pada tahun ajaran 2016/2017.
Subyek penelitian adalah siswa kelas V berjumlah 32 siswa dan obyek
penelitinnya adalah aplikasi desain intradisipliner untuk meningkatkan hasil
bermain bola bakar. Jenis penelitian adalah penelitian tindakan kelas yang bersifat
kolaboratif antara observer bekerjasama dengan guru penjasorkes. Penelitian ini
dilakukan dalam dua siklus terdiri dari 6 kali pertemuan, kemudian tahap dalam
setiap siklusnya yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi
dan refleksi. Sumber data dalam Penelitian ini berasal dari siswa,
peneliti/kolaborator dan guru. Teknik pengumpulan data menggunakan tes dan
observasi. Validitas data menggunakan teknik triangulasi data. Analisis data
menggunakan teknik deskriptif kualitatif yang didasarkan pada analisis kualitatif
persentase.
Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa aplikasi desain
intradisipliner dapat meningkatkan : (1) hasil bermain bola bakar sebesar 59,37%
pada siklus I, meningkat menjadi 81,25% pada siklus II, sehingga hasil belajar
mengalami peningkatan sebesar 43,75% dari data awal dengan persentase
ketuntasan klasikal 81,25%, (2) Motivasi belajar siswa terhadap materi ajar
bermain bola bakar meningkat ditandai dengan kesungguhan siswa dalam praktik
melakukan permainan serta siswa aktif dan merasa senang saaat bermain bola
bakar. Dilihat dari ketuntasan klasikal sebanyak 81,25% atau 26 siswa telah lulus
KKM dan 6 siswa tidak tuntas KKM, ini menunjukan bahwa telah mencapai
target capaian yakni 80%.
Simpulan dari penelitian ini adalah dengan aplikasi desain intradisipliner
dapat meningkatkan hasil bermain bola bakar pada siswa kelas V SD Negeri
Katelan 1 Kecamatan Tangen Kabupaten Sragen Tahun Ajaran 2016/2017.
Kata kunci: Aplikasi Desain Intradisipliner, Bermain Bola Bakar
vii
ABSTRACT
Ogi Aradena. K4610068. USING INTRADISIPLINER DESIGN
APPLICATION TO IMPROVE THE RESULT OF PLAYING SLAG BALL
SKILL IN THE FIFTH GRADE OF SD NEGERI KATELAN 1 TANGEN
SRAGEN IN 2016/2017 ACADEMIC YEAR. A Thesis, Surakarta : Teacher
Training and Education Faculty, Universitas Sebelas Maret Surakarta, December
2016.
The goal of this research is to verify whether there is improvement of the
playing slag ball’s result using intradisipliner design application. This research
conducted in the SD Negeri Katelan 1 in 2016/2017 academic year.
The subject of this research is students of fifth grade which consists of 32
students and the object of this research is intradisipliner design application to
improve the result of playing slag ball. The kind of this research is Classroom
Action Research which has collaborative characteristic between observer
collaborate with teacher. This research conducted in two cycles which consists of
6 meetings, then the steps every cycle are consisting of planning, action,
observation and reflection. The sources of data in this research are from students,
the researcher/ collaborator and teacher. The technique of collecting data is
using test and observation. The validity of data is using triangulation data
technique. The technique of analyzing data is using descriptive qualitative
technique which is based on the analyze of qualitative percentage.
Based on the result of research, it can be concluded that intradisipliner
design application can improve : (1) the result of playing slag ball as big as
59,37% on first cycle, increase to be 81,25% on the second cycle, so the result of
the study is increasing as big as 43,75% of initial data with percentage classical
completeness 81,25%, (2) The student’s learning motivation to the slag ball
learning material increase, it can be seen of student’s seriousness when do
practice the game and they active and also feeling happy when they were playing
slag ball. It can be seen of classical completeness as big as 81,25% or 26 students
were done limit the thoroughness and 6 students have not complete limit the
thoroughness, it shows that it was reached the target, that is 80 %.
The conclusion of this research is using intradisipliner design application
can improve the result of playing slag ball in the fifth grade of SD Negeri Katelan
1 Tangen Sragen in 2016/2017 academic year.
Key word : Intradisipliner Design Application, Playing Slag Ball
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MOTTO
Tidak ada yang mudah, namun tidak ada yang tidak mungkin. (Penulis).
Sepiro gedhene sengsoro yen tinompo amung dadi cobo. (Pitutur jawa)
Mulat sariro hang roso wani (berani mengoreksi diri sendiri itu lebih baik)
(Penulis).
Seseorang harus mempunyai mimpi dan harus mempercayai bahwa mimpi itu bisa
terwujud. (Penulis)
Musuh jangan dicari, klo ada jangan lari. (Petuah)
Berani hidup jangan takut mati, takut mati jangan hidup, hidup sekali hiduplah
yang brarti. ( Penulis )
Tatag, teteg, tutug. ( pitutur jawa )
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